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Penerimaan Mahasiswa Baru (PMB) merupakan pola seleksi yang dilakukan untuk calon 
mahasiwa. Akademi Farmasi Yayasan Rumah Sakit Islam (YARSI) Pontianak setiap tahunnya 
melakukan Penerimaan Mahasiswa Baru (PMB), penerimaan tersebut yang dibagi menjadi 
beberapa jalur seleksi, salah satunya adalah Penelusuran Minat Dan Prestasi (PMDP). Jalur 
seleksi ini menggunakan nilai rata-rata rapot dari setiap mata pelajaran tertentu yang 
dijadikan kriteria penilaian. Proses seleksi dilakukan dengan cara memilah data pendaftar 
secara manual. Penelitian yang telah dilakukan sebelumnya, proses seleksi menggunakan fuzzy 
sugeno sedangkan penelitian ini menggunakan fuzzy tsukamoto. Banyaknya data yang akan 
diseleksi untuk, sehingga dibutuhkan sistem yang dapat membantu menentukan calon 
mahasiswa baru. Sistem tersebut dapat membantu Akademi Farmasi YARSI untuk 
mempermudah proses seleksi dan membuat PMB menjadi lebih efektif karena bantuan sebuah 
sistem. Dalam mengimplementasikan sebuah sistem metode yang digunakan pada penelitian ini 
yaitu Fuzzy Tsukamoto dalam metode ini memiliki urutan perhitungan yaitu, pertama 
melakukan fuzzyfikasi/fungsi keanggotaan, kedua inferensi/implikasi menggunakan rule aturan 
yang telah di tentukan, dan defuzzyfikasi untuk mendapat hasil akhir dari perhitungan. 
Penelitian ini dilakukan untuk mencari pendaftar dengan nilai terbaik, kemudian untuk 
menentukan pendaftar yang berhak untuk lolos akan dilakukan pengurutan pendaftar dengan 
nilai tertinggi ke terendah. Sistem ini telah dilakukan pengujian fungsional kepada staf Akademi 
Farmasi YARSI Pontianak dengan memperoleh hasil sesuai perancangan, serta dengan 
menerapkan metode Fuzzy Tsukamoto pada sistem hasil perhitungan yang diperoleh sama 
dengan hasil perhitungan manual metode Fuzzy Tsukamoto pada microsoft ecxel. sistem ini 
juga dapat menunjukkan detail dari perhitungan menentukan calon mahasiswa baru. 
Sedangkan pengujian antarmuka tampilan sistem kepada masyarakat umum dan mahasiswa 
memperoleh persentase 84%. Dengan demikian sistem penerimaan mahasiswa baru untuk 
akademi farmasi YARSI dapat diterapkan dan dapat membantu di dalam mengefektifkan proses 
seleksi yang sebelumnya dilakukan secara manual. 
 
 




Akademi Farmasi Yayasan Rumah 
Sakit Islam (YARSI) Pontianak merupakan 
suatu lembaga pendidikan yang bergerak di 
bidang kefarmasian yang berkedudukan di 
Kota Pontianak. Akademi Farmasi YARSI 
Pontianak didirikan pada tahun 1989, 
bertujuan mengembangkan sumber daya 
manusia yang memiliki kemampuan 
profesional yang dapat menerapkan, 
mengembangkan dan menyebarluaskan 
ilmu pengetahuan teknologi. 
Akademi Farmasi YARSI Pontianak 
setiap tahunnya melakukan Penerimaan 
Mahasiswa Baru (PMB) yang dibagi 
menjadi tiga jalur seleksi, yaitu seleksi 
Penelusuran Minat dan Prestasi 
(PMDP)seleksi Mandiri, dan seleksi Tes 
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Tulis. Salah satu diantara 3 jalur seleksi 
adalah PMDP yang menggunakan nilai 
rata-rata rapot dari setiap mata pelajaran 
tertentu yang dijadikan kriteria penilaian, 
sehingga menarik minat banyak siswa 
untuk mendaftar pada jalur seleksi ini. 
banyaknya jumlah peminat yang mendaftar, 
mengakibatkan timbulnya salah satu 
masalah yang sering terjadi di Akademi 
Farmasi YARSI Pontianak saat pelaksanaan 
penerimaan mahasiswa baru, yaitu tidak 
cukupnya kapasitas untuk menampung 
semua calon mahasiswa baru. Terbatasnya 
jumlah calon mahasiswa yang bisa 
ditampung, menyebabkan pihak Akademi 
Farmasi YARSI Pontianak harus 
melakukan proses penyeleksian calon 
mahasiswa yang telah mendaftar. Namun 
karena jumlah pendaftar yang sangat 
banyak sulit bagi pihak Akademi Farmasi 
YARSI Pontianak untuk dapat menentukan 
calon mahasiswa yang layak dan tidak 
layak masuk tersebut. 
Upaya untuk menyelesaikan 
permasalahan ini dapat menggunakan 
Sistem Pendukung Keputusan yang 
berbasis komputer yang terdiri dari 
komponen yang interaktif yaitu sistem 
bahasa, sistem pengetahuan dan sistem 
pemrosesan masalah  [1], dengan 
pengembangan menggunakan logika Fuzzy 
sebagai salah satu komponen pembentuk 
soft computing [2]. 
Kegiatan penerimaan calon mahasiswa 
baru di Akademi Farmasi YARSI 
Pontianak masih menggunakan sistem 
manual dan untuk proses seleksi nya 
memakan waktu yang lama untuk 
memperoleh ataupun memutuskan 
pendaftar yang layak untuk diterima 
menjadi mahasiswa baru. Lamanya proses 
dalam memilih pendaftar dari 
mempertimbangkan hingga untuk 
menetapkan pendaftar terpilih. proses ini 
dibutuhkan kehati-hatian dan ketelitian 
sebab pendaftar yang dipilih harus memiliki 
kualitas sehingga jumlah daya tampung 
tersedia terpenuhi. Untuk membantu pihak 
Akademi Farmasi YARSI Pontianak dalam 
proses pengambilan keputusan diperlukan 
sebuah sistem pendukung keputusan untuk 
mengolah data pendaftar yang berkaitan 
dengan penyeleksian calon mahasiswa baru 
agar memperoleh hasil yang lebih baik dan  
diharapkan dapat mengurangi kesalahan 
dalam mengambil keputusan. 
Berdasarkan uraian latar belakang, 
maka dilakukan rancang bangun sistem 
pendukung keputusan penerimaan 
mahasiswa baru pada akademi farmasi 
YARSI Pontianak dengan menerapkan 
metode Fuzzy Tsukamoto dengan membuat 
aturan IF-Then sebuah himpunan fuzzy 
dengan fungsi keanggotaan monoton. Hasil 
setiap aturan diberikan secara tegas (crisp) 
berdasarkan α-predikat (fire strength). 
 
2. LANDASAN TEORI 
2.1. Sistem Pendukung Keputusan 
Sistem pendukung keputusan adalah 
sistem yang terkomputerisasi terdiri dari 
beberapa komponen yang interaktif yaitu, 
sistem bahasa (menyediakan komunikasi 
antara pengguna dan komponen lain dari 
sistem pendukung keputusan), sistem 
pengetahuan (gudang pengetahuan berupa 
data atau prosedur yang terdapat dalam 
sistem pendukung keputusan), dan sistem 
pemrosesan masalah (hubungan dua 
komponen lain, yang memuat satu atau 
lebih kemampuan untuk manipulasi 
masalah umum yang digunakan untuk 
pengambilan keputusan) [1]. 
2.2. Logika Fuzzy 
Logika fuzzy adalah salah satu 
komponen pembentuk soft computing. 
Logika fuzzy diperkenalkan pertama kali 
oleh prof. Lotfi A. Zadeh pada tahun 1965. 
Dasar logika fuzzy merupakan teori 
himpunan fuzzy. Dalam teori himpunan 
fuzzy, peranan derajat keanggotaan 
sangatlah penting sebagai penentu 
keberadaan elemen dalam suatu himpunan. 
Nilai keanggotaan atau derajat keanggotaan 
atau membership function menjadi ciri 
utama dari penalaran dengan logika fuzzy 
tersebut[2]. 
2.3. Fungsi Keanggotaan 
Fungsi keanggotaan (membership 
function) merupakan sebuah kurva yang 
mempunyai pemetaan masukan data 
kedalam nilai keanggotaannya, yang 
memilik interval/nilai diantara nol dan satu, 
adapun cara yang digunakan untuk 
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memperoleh nilai keanggotaan yaitu 
pendekatan fungsi. Terdapat dua fungsi 
yang dapat dan harus di gunakan untuk 
fungsi keanggotaan sebagai berikut [2]: 
a. Representasi Linear 
Pada suatu representasi linear, 
pemetaan masukan kederajat keanggotaan 
diilustrasikan dengan garis lurus. Bentuk ini 
adalah pilihan yang baik dan paling 
sederhana yang digunkan untuk mendekati 
suatu konsep yang kurang jelas. Ada 2 
himpunan fuzzy yang linear. Linear 
pertama, kenaikan himpunan akan mulai 
dari nilai domain yang mempunyai derajat 
keanggotaan nol (0) bergerak kekanan 
menuju kenilai domain yang mempunyai 
derajat keanggotaan lebih tinggi. Dapat 
dilihat pada Gambar 1 berikut. 
 
Gambar 1 Representasi Linear Naik[2] 
Adapun fungsi keanggotaan linear naik 
pada persamaan 1. 
μ(x) = {
0;                          x ≤  𝑎       
(𝑥 − 𝑎)/(𝑏 − 𝑎);  𝑎 ≤ 𝑥 ≤ 𝑏
1;                          x ≥ b         
   (1) 
Adapun linear ke dua, merupakan kebalikan 
pada linear pertama. Garis lurus akan mulai 
dari nilai domain derajat keanggotaan 
tertinggi pada sisi kiri, kemudian akan 
bergerak menurun ke nilai domain yang 
mempunyai derajat keanggotaan lebih 
rendah. Dapat dilihat pada Gambar 2. 
 
Gambar 2 Representasi Linear Turun[2] 
Adapun fungsi keanggotaan linear turun 
pada persamaan 2.  
μ(x) = {
(𝑏 − 𝑥)/(𝑏 − 𝑎);  𝑎 ≤ 𝑥 ≤ 𝑏
0;                               𝑥 ≥ 𝑏         
   (2) 
b. Representasi Kurva Segitiga  
Kurva segitiga pada dasarnya 
merupakan gabungan antara 2 garis (linier) 
seperti terlihat pada Gambar 3. 
 
Gambar 3 Kurva Segitiga[2] 
Adapun fungsi keanggotaan kurva segitiga 
pada persamaan 3: 
μ(x) = {
0;                                 𝑥 ≤ 𝑎 atau 𝑥 ≥ 𝑐
(𝑥 − 𝑎)/(𝑏 − 𝑎);         𝑎 ≤ 𝑥 ≤ 𝑏             
(𝑏 − 𝑥)/(𝑐 − 𝑏);          𝑏 ≤ 𝑥 ≤ 𝑐              
        (3) 
2.4. Metode Tsukamoto 
Metode Tsukamoto merupakan 
perluasan dari penalaran monoton. pada 
aturan yang berbentuk IF-Then tiap-tiap 
konsekuen harus di bentuk dengan sebuah 
himpunan fuzzy dengan fungsi 
keanggotaan yang monoton. Hasil 
keluaran dari inferensi dari setiap aturan 
diberikan secara tegas (crisp) berdasarkan 
α-predikat (fire strength). Rata-rata 
terbobot digunakan untuk memperoleh 
hasil akhir[2]. Gambar 4 Merupakan 
Inferensi menggunakan Fuzzy Tsukamoto. 
 
Gambar 4 Inferensi Menggunakan Metode 
Tsukamoto[2] 
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2.5. Basis Data 
Basis data merupakan kumpulan data 
yang saling berhubungan. Data sendiri 
adalah fakta terkait obyek, orang dan lain-
lain. Data didefinisikan dengan nilai 
(angka, deretan karakter, atau symbol)[3].  
Sistem basis data adalah sistem 
informasi mengintergrasikan kumpulan 
dari data yang saling berhubungan satu 
dengan yang lain dan membuatnya 
tersedia untuk beberapa aplikasi yang 
bermacam-macam didalam suatu 
organisasi[4]. 
3. METODE PENELITIAN 
Pada penelitian ini metode yang 
digunakan berdasarkan kerangka kerja IS 
Research Framework. Sistem informasi 
dan organisasi yang didukung bersifat 
kompleks, artificial, dan dirancang 
berdasarkan tujuan yang ingin dicapai. 
Adapun yang terkait terdiri dari orang, 
struktur, teknologi, dan sistem kerja [5]. 
Gambar 5 merupakan kerangka kerja yang 
digunakan dalam melakukan penelitian. 
 
Gambar 5 Metodologi Penelitian 
Berdasarkan gambar tersebut dapat 
dijelaskan secara rinci adalah sebagai 
berikut: 
1. Develope/Build 
Pertama yang dilakukan adalah 
mencari dan mengumpulkan studi literatur 
atau mencari penelitian-penelitian terdahulu 
yanng relevan dengan penelitian yang akan 
di lakukan dan mempelajari teori-teori 
sebagai bahan acuan untuk melakukan 
penelitian. Tahap kedua mengumpulkan 
data nilai rapot pendaftar PMB sebagai 
bahan dalam melakukan penelitian. Tahap 
ketiga yaitu melakukan perancangan sistem, 
perancangan dilakukan untuk membuat 
rancangan sistem yang ingin dibangun 
berupa tampilan, database dan UML 
(Unified Modeling Language). Tahap 
keempat merupakan tahap rancang bangun 
sistem yaitu, tahap melakukan 
implementasi metode fuzzy tsukamoto dan 
perancangan sistem yang sebelumnya yang 
telah dilakukan kedalam bentuk kode 
program menggunakan bahasa 
pemrograman PHP, Sublime Text, dan 
database Mysql. Rancang bangun meliputi 
input, proses, dan output. Input yaitu, 
berupa menambah data-data nilai rapot 
kedalam sistem. Proses yaitu, dilakukan 
proses perhitungan menggunakan metode 
fuzzy tsukamoto oleh sistem, dalam metode 
fuzzy tsukamoto memiliki urutan 
perhitungan yaitu, pertama melakukan 
fuzzyfikasi/fungsi keanggotaan, kedua 
inferensi/implikasi menggunakan rule 
aturan yang telah di tentukan, dan 
defuzzyfikasi untuk mendapat hasil akhir 
dari perhitungan. Output merupakan hasil 
dari perhitungan yang berupa data hasil 
rekomendasi calon mahasiswa baru. 
2. Justify/Evaluate 
Setelah sistem selesai dibuat maka 
dilakukan evaluasi sistem menggunakan 
evaluasi black box dan kuesioner. Evaluasi 
yang dilakukan meliputi uji coba fitur-fitur 
basis data seperti masukan data, 
pembaharuan data dan penghapusan data. 
Selain itu juga dilakukan uji coba tampilan 
kepada pengguna untuk mendapat penilaian 
responden menggunakan kuesioner guna 
untuk mengetahui kekurangan tampilan 
sistem oleh pengguna. 
 
4. PERANCANGAN SISTEM 
Perancangan sistem meliputi 
beberapa rancangan yaitu, rancangan Use 
Case Diagram, Activity Diagram, 
Sequencial Diagram, dan rancangan basis 
data sistem. 
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4.1. Perancangan Use Case Diagram 
Gambar 6 merupakan rancangan  dari use 
case diagram umum.  
 
Gambar 6 Rancangan Use Case Diagram 
Umum 
Rancangan use case diagram pada Gambar 
6 menggambarkan aktor yang dapat 
berperan pada sistem, yaitu admin dan 
pimpinan serta terdapat fungsi-fungsi pada 
sistem. 
4.2. Perancangan Activity Diagram 
Perhitungan Fuzzy Tsukamoto 
Gambar 7 merupakan rancangan 
activity diagram perhitungan fuzzy 
tsukamoto.  
Diagram ini menggambarkan alur 
aktivitas aktor didalam sistem untuk 
melakukan perhitungan. 
 
Gambar 7 Rancangan Activity Diagram 
Perhitungan Fuzzy Tsukamoto 
Aktivitas ini dimulai ketika aktor 
mengakses halaman perhitungan, kemudian 
melakukan input tahun pendaftaran dan 
jurusan SLTA pada form input, dan 
menekan tombol cek data, sistem akan 
menampilkan halaman data pendaftar. 
Selanjutnya aktor menekan tombol hitung, 
sistem akan melakukan perhitungan 
menggunakan metode fuzzy tsukamoto, 
sistem menampilkan hasil dari perhitungan. 
4.3. Rancangan Sequencial Diagram 
Perhitungan Fuzzy Tsukamoto 
Gambar 8 merupakan rancangan 
Sequencial diagram perhitungan fuzzy 
tsukamoto. 
Diagram ini menggambarkan interaksi 
antar objek didalam sistem untuk 
melakukan perhitungan menggunakan 
metode fuzzy tsukamoto.
 
Gambar 8 Rancangan Sequencial Diagram Perhitungan Fuzzy 
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4.4. Rancangan Sequencial Diagram 
Perhitungan Fuzzy Tsukamoto 
Gambar 9 merupakan rancangan 
basis data sistem yang menggambarkan 
tabel basis data, atribut tabel, dan relasi 
setiap tabel dalam sistem.  
Pada rancangan ERD ini terdapat 9 
tabel basis data sistem yaitu, tabel users, 
tabel roles, tabel pendaftar, tabel nilai 
pendaftar, tabel kriteria, tabel kategori 
kriteria, tabel  jurusan, tabel atribut, dan 
tabel hasil perhitungan. 
 
Gambar 9 Rancangan ERD 
5. HASIL DAN PEMBAHASAN 
5.1. Hasil 
Berikut adalah hasil dari 
implementasi rancangan sistem kedalam 
bentuk kode program. 
1. Halaman Login aplikasi 
 
Gambar 10 Implementasi Rancangan 
Halaman Login 
Gambar 10 merupakan hasil dari 
implementasi rancangan antarmuka 
halaman login  yang digunakan oleh 
semua aktor untuk masuk kedalam 
sistem. 
2. Halaman Kelola User 
Gambar 11 merupakan Implementasi 
dari rancangan halaman kelola user. 
Halaman ini digunakan oleh aktor untuk 
melakukan kelola data user. 
 
Gambar 11 Implementasi Rancangan 
Halaman Kelola User 
3. Halaman Perhitungan Fuzzy 
Tsukamoto 
Gambar 12 merupakan implementasi 
dari rancangan halaman perhitungan 
fuzzy tsukamoto. Halaman ini digunakan 
oleh aktor untuk melakukan perhitungan 
menggunakan metode fuzzy tsukamoto. 
 
Gambar 12 Implementasi rancangan 
halaman perhitungan fuzzy tsukamoto 
4. Halaman Hasil Perhitungan 
Gambar 13 merupakan implementasi 
dari rancangan antarmuka hasil 
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perhitungan. antarmuka yang digunakan 
untuk melihat data dari hasil perhitungan 
oleh aktor. 
 
Gambar 13 Implementasi Rancangan 
Halaman Hasil Perhitungan 
5.2. Pembahasan 
Proses penentuan pendaftar yang 
berhak untuk lolos, dimulai dengan 
menentukan variabel masukan, himpunan 
fuzzy, dan domain yang digunakan untuk 
menyeleksi pendaftar. Berikut Tabel 1 
menyajikan variabel, himpunan fuzzy dan 
domain. 



































Setelah data variabel fuzzy 
ditentukan maka dibuat sebuah 
representasi kurva himpunan fuzzy 
RENDAH dan TINGGI. Gambar 14 
berikut merupakan representasi kurva 
himpunan fuzzy. 
 
Gambar 14 Reprentasi Kurva Himpunan 
Fuzzy 
Berikut Tabel 2 merupakan sampel data 
pendaftar yang telah terinput ke dalam 
sistem, sampel data ini yang akan 
digunakan untuk perhitungan. 
 
Tabel 2 Sampel Data Pendaftar Kategori 
IPA 
No Nama Matematika Kimia Biologi Fisika 
1 Agung Suro Utomo 76 75 77 77 
2 Ain Hidayati 80 70 87 78 
3 Andre Akbar Pratama 80 79 82 79 
4 Aulia Rokhmah 79 81 81 81 
5 Ayu Putri 79 84 89 81 
6 Costa Rica Evani 82 83 82 77 
7 Dhea Nur Azura 88 86 93 92 
8 Dian Aristya Novita 82 79 81 82 
9 Diny Puji Angreani 78 79 81 83 
10 Ernawati 86 84 91 87 
Setelah sampel data yang telah di 
tentukan selanjutnya dilakukan 
perhitungan fungsi keanggotaan. Hasil dari 
fungsi keanggotaan dapat dilihat pada 
Tabel 3. 
 
Tabel 3 Hasil Fungsi Keanggotaan 
No Nama 
Matematika Kimia Biologi Fisika 




0,80 0,20 0,83 0,17 0,77 0,23 0,77 0,23 




0,67 0,33 0,70 0,30 0,60 0,40 0,70 0,30 
4 Aulia Rokhmah 0,70 0,30 0,63 0,37 0,63 0,37 0,63 0,37 




0,60 0,40 0,57 0,43 0,60 0,40 0,77 0,23 








0,73 0,27 0,70 0,30 0,63 0,37 0,57 0,43 
10 Ernawati 0,47 0,53 0,53 0,47 0,30 0,70 0,43 0,57 
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Langkah selanjutnya setelah fungsi 
keanggotaan adalah pembentukan aturan 
fuzzy. Jumlah aturan yang terbentuk 
berdasarkan 2 himpunan fuzzy dan 4 
kriteria adalah sebanyak 16 aturan, yang 
disajikan pada Tabel 4. 
Tabel 4 Aturan Fuzzy 
Rule Matematika Kimia Biologi Fisika 
Nilai 
Keputusan 
1 Rendah Rendah Rendah Rendah Kurang 
2 Rendah Rendah Rendah Tinggi Kurang 
3 Rendah Rendah Tinggi Rendah Kurang 
4 Rendah Rendah Tinggi Tinggi Kurang 
5 Rendah Tinggi Rendah Rendah Kurang 
6 Rendah Tinggi Rendah Tinggi Kurang 
7 Rendah Tinggi Tinggi Rendah Kurang 
8 Rendah Tinggi Tinggi Tinggi Baik 
9 Tinggi Rendah Rendah Rendah Kurang 
10 Tinggi Rendah Rendah Tinggi Kurang 
11 Tinggi Rendah Tinggi Rendah Kurang 
12 Tinggi Rendah Tinggi Tinggi Baik 
13 Tinggi Tinggi Rendah Rendah Kurang 
14 Tinggi Tinggi Rendah Tinggi Baik 
15 Tinggi Tinggi Tinggi Rendah Baik 
16 Tinggi Tinggi Tinggi Tinggi Baik 
 
Setelah terbentuknya aturan fuzzy 
maka proses selanjutnya adalah digunakan 
fungsi implikasi MIN untuk mencari hasil 
nilai α-predikat, dan kemudian nilai α-
predikat yang telah didapat digunakan 
untuk mencari nilai inferensi dari setiap 
rule. Gambar 15 meupakan hasil nilai α-
predikat dan Gambar 16  hasil inferensi. 
 
 
Gambar 15 Hasil Nilai α-predikat 
 
Gambar 16 Hasil Nilai Inferensi
Langkah terakhir adalah mencari 
ouput atau hasil akhir dari perhitungan 
Fuzzy Tsukamoto dengan menghitung 
rata-rata. Gambar 17 merupakan hasil 
akhir dari perhitungan  fuzzy tsukamoto. 
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Gambar 17 Nilai defuzzyfikasi/Hasil Akhir 
Berdasarkan Gambar 17 pendaftar 
yang memilik nilai tertinggi yaitu Dhea 
Nur Azura dengan nilai 88,17 dan 
merupakan prioritas utama. Hasil pada 
Gambar 17 merupakan hasil dari 
perhitungan yang dilakukan pada sistem.  
Pengujian sistem yang dilakukan  
dibagi menjadi dua yaitu, pertama, 
pengujian kebutuhan fungsional sistem 
yang dilakukan oleh pihak Akademi 
Farmasi YARSI Pontianak, bahwa sistem 
yang dibangun telah memenuhi 
kebutuhan fungsional. 
Kedua, pengujian antarmuka sistem 
yang dilakukan oleh 43 Responden yang 
dilakukan secara daring, setelah 
dilakukan perhitungan menggunakan 
skala likert maka di peroleh penilaian 
mengenai sistem yang dibangun adalah 
84%, dan masuk dalam rentang kategori 
nilai baik sekali. 
 
6. KESIMPULAN 
Hasil penelitian dengan judul 
penelitian “Sistem Pendukung Keputusan 
Penerimaan Mahasiswa Baru 
Menggunakan Metode Fuzzy Tsokamoto”, 
maka dapat ditarik kesimpulan yaitu: 
1. Dengan dibangunnya sistem tersebut 
dapat membantu dan mempermudah 
dalam menyeleksi penerimaan 
mahasiswa baru dengan membuat 
pendukung keputusan calon 
mahasiswa baru yang berhak lolos. 
2. Metode Fuzzy Tsukamoto yang telah 
di terapkan untuk memperoleh data 
penerimaan mahasiswa baru dengan 
melalui beberapa tahap yaitu, 
menentukan kriteria, nilai variabel 
kriteria, aturan fuzzy dan melakukan 
perhitungan untuk memperoleh 
rangking dari pendaftar PMB yang 
ada sehingga diperoleh pendaftar yang 
berhak untuk lolos. 
3. Dari hasil pengujian fungsional sistem 
yang dilakukan kepada pihak akademi 
Farmasi YARSI Pontianak, sistem 
dapat berjalan dengan baik sesuai 
fungsi yang telah di rancang. 
4. Dari hasil pengujian antarmuka 
tampilan sistem kepada 43 orang 
responden di peroleh persentase 84% 
dan masuk dalam kategori baik sekali. 
 
7. SARAN 
Berdasarkan hasil penelitian dapat 
diberikan saran untuk penelitian lebih 
lanjut diantarannya: 
1. Diharapkan dapat mengembangkan 
sistem pendukung keputusan 
penerimaan mahasiswa baru ini 
dengan menggunakan metode yang 
lain untuk membandingkan dan 
memperkuat hasil. 
2. Dalam pengujian ini masih terdapat 
beberapa kekurangan pada interface 
aplikasi yaitu, penggunaan aplikasi 
pada perangkat mobile belum begitu 
responsive, pada level pengguna 
pimpinan belum tersedia untuk 
pengguna mengubah akun, dan masih 
terdapat pengguna yang belum 
memahami fungsi aplikasi. 
Diharapkan pada penelitian 
selanjutnya dapat membuat user 
interface yang lebih baik dan mudah 
digunakan oleh pengguna. 
3. Diharapkan untuk penelitian 
selanjutnya untuk input data variabel 
dan nilai domain, dapat dibuat secara 
dinamis. Serta input data pada nilai 
rapot pendaftar agar dibuat input nilai 
untuk setiap semester dan perhitungan 
rata-rata dilakukan pada sistem. 
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